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Abstrak 
Kemampuan mengingat atau menyimpan informasi merupakan suatu kemampuan yang 
sangat penting bagi perkembangan kognitif anak, jika kemampuan mengingatnya terganggu 
maka akan mempengaruhi proses belajarnya, maka dibutuhkan cara untuk melatih daya ingat 
anak. Salah satu cara yang dapat digunakan adalah dengan mengingat letak benda-benda yang 
diacak posisinya yang dilakukan secara terus menerus. Hal itulah yang mendasari peneliti 
membuat sebuah edugame Matching Picture 3D. Untuk mengacak benda tersebut dibutuhkan 
sebuah algoritma yaitu algoritma Fisher Yates Shuffle. Dengan algoritma ini memungkinkan 
posisi dari benda tersebut selalu berbeda. Untuk anak-anak saat pertama kali memainkan 
sebuah game dibutuhkan menu tutorial atau menu bantuan sebagai petunjuk permainan bagi 
anak-anak sebagai pemain. Menu bantuan pada game Matching Picture 3D dibuat dengan 
menerapkan algoritma Depth First Search, dengan algoritma Depth First Search pemain akan 
dibantu untuk menemukan pasangan dari benda-benda yang memiliki hubungan. Dalam 
pengembangan skripsi ini digunakan metode pengembangan prototyping. Menu bantuan yang 
menggunakan algoritma depth first search dapat memberikan solusi bantuan kepada pemain 
dengan cara menunjukan jawaban secara langsung dengan waktu yang cepat kepada pemain 
sehingga sangat membantu pemain yang baru memainkan aplikasi untuk memahami cara 
bermain game matching picture 3d. 
 
Kata kunci: Algoritma Fisher Yates Shuffle, Algoritma Depth First Search, Matching Picture,  
 Unity 3D, Prototyping, Edugame. 
 
 
 
Abstract 
 The ability to remember or store information is a capability that is essential for a children’s 
cognitive development, if the ability to remember disturbed, it will affect to their learning. So we 
need a way to train the memory of  a children. One way that can be used is to remember the 
location of objects that were randomized position. That is what underlies the author to makes a 
edugame Matching Picture 3D. To shuffle the object is required an algorithm, that can use 
Fisher Yates Shuffle algorithm to shuffle the object. With this algorithm allows the position of 
the object is always different. For children the first time playing a game need a menu tutorial or 
help menu as a guide for children's games as a player. Help menu on the edugame Matching 
Picture 3D made by applying the Depth First Search algorithm, the algorithm Depth First 
Search will be helped the player to find a pair of objects that have a relationship. In the 
development of this thesis is used method of prototyping development. Help menu that uses 
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depth first search algorithm can provide a solution by way of assistance to players showed reply 
directly with a fast time to the player , so it helps new players play application to understand 
how to play the game 
 
Keywords: Algorithm Fisher Yates Shuffle, Algorithm Depth First Search, Matching Picture,  
 Unity 3D, Prototyping, Edugame. 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
 Di jaman yang sudah mulai maju ini, perkembangan media-media pembelajaran sudah 
mulai maju dan juga bervariasi. Banyak orang yang menggunakan media-media pembelajaran 
interaktif dalam memberikan materi kepada para muridnya. Media pembelajaran interaktif yang 
telah ada sekarang ini memiliki banyak jenis, mulai dari CD interaktif, pembelajaran melalui 
video dan juga pembelajaran melalui game. Dari semua jenis media pembelajaran interaktif ini, 
game termasuk salah satu media pembelajaran yang memiliki nilai lebih. Game adalah 
permainan yang menggunakan media elektronik, merupakan sebuah hiburan berbentuk 
multimedia yang dibuat semenarik mungkin agar pemain bisa mendapatkan sesuatu sehingga 
adanya kepuasan batin[1]. Dengan semakin berkembang nya teknologi, pembuatan sebuah game 
pun dapat dengan dilakukan dengan menggunakan game engine. Game engine merupakan 
sebuah perangkat lunak yang dirancang untuk membuat sebuah game[2]. 
 
 Pada usia anak-anak yang telah mendapatkan pendidikan sekolah dasar merupakan 
masa untuk mengembangkan strategi serta daya ingatnya terhadap informasi. Kemampuan 
mengingat merupakan suatu kemampuan yang sangat penting bagi perkembangan anak. Jika 
perkembangan kemampuan mengingatnya mengalami gangguan akan mempengaruhi  proses 
belajarnya. Untuk memulihkan daya ingat anak yang lemah diperlukan sebuah latihan yang 
dilakukan secara berulang kali, salah satunya adalah dengan latihan mengingat letak sebuah 
objek. Metode belajar biasa yang sering digunakan oleh seorang guru adalah dengan 
memberikan beberapa Gambar yang diacak dan anak-anak atau muridnya bertugas untuk 
mencari Gambar yang memiliki kecocokan. Dengan menggunakan metode biasa sering kali 
anak-anak akan merasa bosan karena telah dilakukan berulang kali. Untuk itu digunakan sebuah 
game yang dapat membuat anak-anak termotivasi dalam belajar. Teknik pembelajaran dengan 
menggunakan media game ini dikenal dengan nama edugame. Edugame merupakan game yang 
didesain untuk belajar, tapi tetap bisa menawarkan bermain dan bersenang-senang. 
 
 Pada awal permainan pemain mungkin akan mengalami kesulitan untuk memainkan 
game. Untuk itu diperlukan menu bantuan yang dapat menunjukan cara bermain sebagai 
panduan diawal permainan. Untuk membuat menu bantuan tersebut peneliti menggunakan 
sebuah algoritma depth first search, algoritma ini dipilih karena lebih cepat dan tepat dalam 
menemukan sepasang objek. Kemampuan algoritma depth first search menunjukan bahwa 
algoritma ini cukup efektif untuk mendapatkan solusi dalam persoalan pencarian[3]. 
 
 Dengan menggabungkan proses pembelajaran dengan game elektronik peneliti mencoba 
membuat sebuah game yang mampu mengasah daya ingat anak-anak terhadap objek-objek yang 
mereka lihat dengan mengambil judul “Rancang Bangun Edugame Matching Picture 3D 
dengan Algoritma Depth First Search untuk Melatih Daya Ingat Anak”. Dengan edugame 
ini dapat memberikan pengetahuan mengenai sebuah objek dengan bentuk tiga dimensi, dan 
melalui edugame ini pemain akan mendapatkan informasi mengenai hubungan dari dua objek 
yang ada pada edugame ini, dan penggunaan algoritma depth first search pada menu bantuan 
dapat memberikan solusi bantuan kepada pemain dengan cara menunjukan jawaban secara 
langsung kepada pemain. 
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2. METODE PENELITIAN 
 
Metodologi yang dipakai oleh peneliti dalam pembuatan aplikasi ini adalah metode 
prototyping. Prototyping adalah bagian dari produk yang mengekspresikan logika maupun fisik 
antar muka eksternal yang ditampilkan[4]. Berikut merupakan fase-fase metodologi 
prototyping: 
2.1 Pengumpulan kebutuhan 
Peneliti mengumpulkan semua kebutuhan yang diperlukan dengan membaca buku, 
membaca artikel dan jurnal online, serta teori-teori lain yang terkait. 
2. 2 Membangun prototyping 
Tahap ini merupakan implementasi dari tahap sebelumnya yaitu tahap design. Pada 
tahap ini dimulai dengan membuat Gambaran aplikasi yang ingin dibuat meliputi konten menu 
utama, bantuan bermain, gameplay, serta alur jalannya aplikasi dari awal hingga akhir. Desain 
dibuat dalam program 3ds Max, kemudian dilanjutkan dengan pembuatan game menggunakan 
game engine unity yang dapat dijalankan di smartphone berbasis Android.  
 
2.3 Evaluasi prototyping 
  Pada tahap ini dilakukan evaluasi untuk mengetahui apakah rancangan aplikasi yang 
dibuat sesuai dengan yang diharapkan. Jika tidak, akan diperbaiki dengan memulai 
pengumpulan data seperti tahap 1. Apabila aplikasi sesuai dengan yang diharapkan, maka proses 
selesai. 
 
2.4 Pengkodean aplikasi 
  Pada tahap ini, dilakukan pengkodean aplikasi yang berkaitan dengan proses 
pengacakan rubik dan juga pencarian dalam menu bantuan menggunakan algoritma yang telah 
ditentukan. 
 
2.5 Pengujian program 
  Pada tahap ini pengujian dilakukan dengan menggunakan pengujian black box testing 
dan juga pengujian dengan kuesioner. Pada pengujian black box testing digunakan untuk 
mengetahui apakah aplikasi sudah berjalan sesuai dengan rencana awal. Pengujian kuesioner 
dilakukan kepada 20 orang responden yang merupakan anak-anak dengan pendidikan tingkat 
sekolah dasar. Dalam kuesioner menggunakan skala likert setuju, tidak setuju, sangat setuju, 
sangat tidak setuju. 
 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
3.1  Implementasi Algoritma 
 Pada sub ini menjelaskan menjelaskan mengenai penggunaan algoritma pada edugame 
matching picture 3D.  
A. Algoritma Fisher Yates Shuffle 
Fisher-Yates shuffle (diambil dari nama Ronald Fisher dan Frank Yates) atau 
juga dikenal dengan nama Knuth shuffle (diambil dari nama Donald Knuth), adalah 
sebuah algoritma untuk menghasilkan suatu permutasi acak dari suatu himpunan 
terhingga, dengan kata lain untuk mengacak suatu himpunan tersebut. Jika 
diimplementasikan dengan benar, maka hasil dari algoritma ini tidak akan berat sebelah, 
sehingga setiap permutasi memiliki kemungkinan yang sama[5].  
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Metode dasar yang digunakan untuk menghasilkan suatu permutasi acak untuk 
angka 1 sampai N adalah sebagai berikut:  
1. Tuliskan angka dari 1 sampai N.  
2. Pilih sebuah angka acak K diantara 1 sampai dengan jumlah angka yang  
belum dicoret.  
3. Dihitung dari bawah, coret angka K yang belum dicoret, dan tuliskan angka  
tersebut di lain tempat.  
4. Ulangi langkah 2 dan langkah 3 sampai semuat angka sudah tercoret. 
5. Urutan angka yang dituliskan pada langkah 3 
 
Pada penggunaannya dalam edugame matching picture 3D dijelaskan pada 
langkah berikut: 
 
 
 
 
 
 
 
 
i = 7 
  rnd = 0 – 7                       
temp  = a [ rnd ]               
temp  = a [ 4 ]  
  a [ i ]  = a [ rnd ]              Tukar posisi i dengan posisi rnd 
  a [ 7 ] = a [ 4 ]                     
       
 
  i = 6 
  rnd = 2  
  a [ i ]  = a [ rnd ]              Tukar posisi i dengan posisi rnd 
  a [ 6 ] = a [ 2 ]                           
 
 
 
  i = 5 
  rnd = 1  
  a [ i ]  = a [ rnd ]              Tukar posisi i dengan posisi rnd 
  a [ 5 ] = a [ 1 ]                           
 
void Shuffle(GameObject[] a) 
 { 
  for (int i = a.Length-1; i > 0; i--) 
  { 
   int rnd = Random.Range (0,i); 
   GameObject temp = a[i]; 
   a[i] =a[rnd]; 
   a[rnd] = temp; 
  }  
 } 
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  i = 4 
  rnd = 3  
  a [ i ]  = a [ rnd ]              Tukar posisi i dengan posisi rnd 
  a [ 4 ] = a [ 3 ]                           
 
 
 
 
  i = 3 
  rnd = 2  
  a [ i ]  = a [ rnd ]              Tukar posisi i dengan posisi rnd 
  a [ 3 ] = a [ 2 ]                           
 
 
 
  i = 2 
  rnd = 0  
  a [ i ]  = a [ rnd ]              Tukar posisi i dengan posisi rnd 
  a [ 2 ] = a [ 1 ]                           
 
 
 
i = 1 
  rnd = 0  
  a [ i ]  = a [ rnd ]              Tukar posisi i dengan posisi rnd 
  a [ 1 ] = a [ 0 ]                           
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Sehingga didapatkan hasil dari pengacakan kubus menggunakan  Fisher Yates Shuffle: 
 
 
 
  Dengan menggunakan algoritma fisher yates shuffle didapatkan hasil bahwa 
pengacakan menggunakan algoritma ini dapat menghasilkan posisi dari objek yang 
berbeda dalam setiap kali permainan dimulai. 
 
 
B. Algoritma Depth First Search 
Algoritma Depth First Search pertama ditemukan oleh matematikawan 
prancis pada abad ke-19 bernama Charles Phierre Tremaux sebagai strategi 
untuk memecahkan labirin. Algoritma Depth First Search merupakan algoritma yang 
cukup mangkus untuk menyelesaikan berbagai persoalan. Pencarian hanya mengarah 
pada solusi yang dipertimbangkan saja. Dan pencarian solusipada algoritma ini 
dilakukan secara mendalam. Oleh karena algoritma ini cukup efektif, maka DFS banyak 
diterapkan dalam berbagai program permainan[3]. 
 
Depth First Search adalah pencarian yang berjalan dengan meluaskan 
anak akar pertama dari pohon pencarian yang dipilih dan berjalan dalam dan 
lebih dalam lagi sampai simpul tujuan ditemukan, atau sampai menemukan 
simpul yang tidak punya anak.  Kemudian, pencarian backtracking, akan 
kembali ke simpul yang belum selesai ditelusuri. Dalam implementasi 
nonrekursif , semua simpul yang diluaskan ditambahkan ke LIFO stack untuk  
penelusuran[6]. Penjelasan diatas dapat dilihat pada Gambar 1. 
 
Gambar 1 Pohon Penelusuran Depth First Search 
 
 
Penerapan algoritma Depth First Search pada game Matching Picture 
3D terletak pada menu bantuan, dimana algoritma ini akan menunjukan dua 
objek yang memiliki pasangan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada Gambar 
2 dibawah ini: 
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               Gambar 2 Ilustrasi Penelusuran DFS pada Edugame Matching Picture 3D 
 
 Langkah-langkah nya adalah sebagai berikut: 
1. Tentukan secara acak posisi start, misalkan tadi kita telah tetapkan kubus nomor 
5 yang isinya “Apel”, 
2. Buka cabang paling kiri dari kubus nomor 5, yaitu kubus nomor 3, 
3. Periksa apakah objek didalamnya sama dengan “Apel”, Karena kubus 3 berisi 
objek “Jeruk” maka tidak sama, 
4. Selanjutnya buka cabang paling kiri kubus 3, yaitu kubus nomor 1 
5. Periksa apakah objek didalamnya sama dengan “Apel”, Karena kubus 1 berisi 
objek “Nanas” maka tidak sama, 
6. Buka cabang paling kiri dari kubus nomor 1, yaitu kubus nomor 0, 
7. Periksa apakah objek didalamnya sama dengan “Apel”, Karena kubus 0 berisi 
objek “Apel” maka sama, pencarian dihentikan, 
8. Menampilkan objek keluar dari dalam kubus. 
 
 
AWAL 
Akhir 
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Penggunaan algoritma depth first search pada menu bantuan dapat memberikan 
solusi kepada pemain dengan menunjukan pasangan objek dengan waktu yang cepat, 
dengan menggunakan algoritma ini hanya butuh beberapa node yang dibuka untuk 
mendapatkan solusi,  hal ini dikarenakan pada algoritma depth first search pencarian 
dapat berhenti langsung jika sudah menemukan objek yang diinginkan. Berbeda jika 
menggunakan algoritma lain yang dapat membuka semua node yang ada sebelum 
menemukan solusi. 
 
3.2 Tampilan Layar 
 Dalam sub bab ini akan dibahas mengenai tampilan layar yang terdapat pada Edugame 
Matching Picture 3D. 
A. Menu Utama 
Menu utama merupakan menu yang akan muncul diawal aplikasi edugame 
dijalankan. Terdapat beberapa pilihan yang dapat dipilih oleh pemain, yaitu mulai, 
papan nilai, tentang, keluar. Ilustrasi menu utama disajikan pada Gambar 3 
 
 
 
   Gambar 3 Menu Utama 
 
B. Menu Input Nama 
Menu input nama ini akan tampil setelah pemain memilih fitur mulai pada 
menu utama, pada menu ini pemain akan memasukan nama mereka. Tampilan menu 
input nama disajikan pada Gambar 4 
 
 
 Gambar 4 Menu Input Nama 
 
 
C. Menu Pilih Level  
Menu pilih level ini akan muncul ketika pemain telah memasukan nama pada 
menu input nama. Dalam menu ini terdapat tiga fitur yaitu level satu, level dua, dan 
level tiga. Ilustrasi menu pilih level disajikan pada Gambar 5 
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Gambar 5 Menu Pilih Level 
 
D. Menu Tentang Pembuat 
Menu Tentang Pembuat merupakan menu yang berisi mengenai data dari 
pembuat aplikasi edugame. Ilustrasi menu tentang pembuat dapat dilihat pada Gambar 4 
 
 
 Gambar 6 Menu Tentang Pembuat 
 
E. Menu Papan Nilai 
Pada menu ini berisikan informasi mengenai nilai tertinggi yang pernah 
didapatkan pemain yang telah memainkan aplikasi edugame ini. Ilustrasi menu papan 
nilai dapat dilihat pada Gambar 7 
 
 
Gambar 7 Menu Papan Nilai 
 
F. Menu Permainan 
Menu permainan ini memiliki beberapa tingkat level yang harus dimainkan oleh 
pemain, diantaranya adalah level 1 yang memiliki rubik dengan dimensi 2x2 yang 
berisikan 8 pasang objek, level 2 yang memiliki rubik dengan dimensi 3x3 yang 
  ISSN: 1978-1520 
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memiliki 13 pasan objek, dan level 3 memiliki rubik dengan dimensi yang sama dengan 
level 2. 
 
1. Menu Level Satu 
 
Gambar 8 Level Satu pada Edugame 
 
 Pada level satu ini terdapat kumpulan kubus yang berbentuk seperti rubik 
berordo 2x2. Dalam level ini terdapat delapan objek yang tersembunyi dalam setiap 
kubus, dari delapan objek tersebut dikelompokan menjadi empat pasangan yang 
memiliki hubungan. Pada level satu ini pasangan ditunjukan dari hubungan objek 
satu yang digunakan oleh objek dua dalam kegiatan profesinya. Objek-objek pada 
kubus merupakan objek pembelajaran untuk anak-anak sebagai pengenalan suatu 
profesi.  
 
2. Menu Level Dua 
 
 
Gambar 9 Level Dua pada Edugame 
 
Pada level dua ini terdapat kumpulan kubus yang berbentuk seperti rubik 
berordo 3x3. Dalam level ini terdapat dua puluh enam objek yang tersembunyi 
dalam setiap kubus, dari dua puluh enam objek tersebut dikelompokan menjadi tiga 
belas pasangan yang memiliki hubungan. Pada level dua ini pasangan ditunjukan 
dari hubungan objek satu yang diletakan didalam atau ditempatkan pada objek dua 
dalam. Objek-objek pada kubus merupakan objek pembelajaran untuk anak-anak 
sebagai pengenalan penempatan suatu objek atau barang agar diletakan pada posisi 
yang benar. 
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3. Menu Level Tiga 
 
 
Gambar 10 Level Tiga pada Edugame 
 
Pada level tiga ini terdapat kumpulan kubus yang berbentuk seperti rubik 
berordo 3x3. Dalam level ini terdapat dua puluh enam objek yang tersembunyi 
dalam setiap kubus, dari dua puluh enam objek tersebut dikelompokan menjadi tiga 
belas pasangan yang memiliki hubungan. Pada level tiga ini pasangan ditunjukan 
dari hubungan objek satu yang berbentuk hewan dengan objek dua yang merupakan 
bagian tubuh dari objek satu. Objek-objek pada kubus merupakan objek 
pembelajaran untuk anak-anak sebagai pengenalan jenis hewan dengan salah satu 
anggota tubuh dari masing-masing objek. 
 
 
4. KESIMPULAN 
 
1. Dengan menerapkan algoritma Fisher Yates Shuffle membuat permainan akan memiliki 
posisi objek yang berbeda-beda dalam setiap kali permainan dimulai. Sehingga pemain 
akan berusaha untuk menemukan objek-objeknya.  
2. Menu bantuan yang menerapkan algoritma Depth First Search dapat memberikan solusi 
bantuan kepada pemain dengan cara menunjukan jawaban secara langsung kepada 
pemain, sehingga sangat membantu pemain yang baru memainkan aplikasi untuk 
memahami cara bermain game matching picture 3d. 
3. Rancang bangun aplikasi edugame matching picture 3d ini dapat membantu anak-anak 
dalam melatih daya ingatnya. Karena dalam game ini pemain diharuskan menggunakan 
ingatan mereka untuk mengingat letak dari objek-objek yang terdapat di dalam game. 
4. Edugame ini dapat memberikan pengetahuan mengenai sebuah objek dengan bentuk 
tiga dimensi, dan melalui game ini pemain akan mendapatkan informasi mengenai 
hubungan dari dua objek yang ada pada game ini. 
 
5. SARAN 
 
Dalam pembuatan game Matching Picture 3D ini peneliti menyadari masih banyak 
kekurangan yang perlu diperbaiki untuk lebih baik lagi kedepannya. Oleh sebab itu peneliti 
berharap game ini dapat dikembangkan untuk hasil yang lebih baik. Beberapa saran yang dapat 
peneliti berikan untuk pengembangan game ini adalah :  
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1. Diharapkan nantinya level pada game ini dapat ditambah lagi, sehingga pemain 
akan mendapatkan lebih banyak pengetahuan tentang objek-objek dari game ini. 
2. Mengembangkan pertanyaan edukasi pada game, dimana setiap objek yang telah 
dicocokan akan ditampilkan pertanyaan yang harus pemain jawab. 
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